Nervous Brickdow : Réinventer un genre inintéressant 


Le genre du casse-brique à l'échelle du jeu vidéo tout entier est un genre de niche, et bien que de 
nombreux jeux reprendront leur concept simple soit pour le copier en ne gardant que l'essentiel, soit en 
chechant tout de même à améliorer le concept, seuls Breakout, le pionnier du genre, et Arkanoid seront 
les seuls noms vraiment retenus dans l'histoire du médium. 

Et par conséquent, certains jeux proposant leurs propres variations de gameplay seront relégués au 
second plan, comme Gee Bee qui mélangera le genre du casse-brique avec celui du flipper, ou Blockids, 
qui sera le premier à lui donner une perspective en 3 dimensions. 


Mais en 2006, alors que la petite révolution du jeu vidéo portable qu'est la Nintendo DS fait carton plein, 
un petit studio nouvellement né et se cachant derrière un immeuble du 10ième arrondissement de Paris, 
mettra au point un jeu qui à son humble petit échelle bousculera le genre du casse-briques. Ce petit 
studio, c'est celui de Arkedo, une boîte composé de Camille Guermonprez, Aurélien Regard et Eric 
Gâchons, trois personnes ayant déjà une expérience professionnelle plus ou moins longue dans le jeu 
vidéo, qui ensemble dans leur petit garage d'arrière-cour, et avec au départ le wifi non sécurisé de leurs 
voisins si on en croit leur site, réaliseront presque à eux seuls Nervous Brickdown, le premier d'une 
petite lignée de jeux d'Arkedo. Ce jeu sera enfin publié à partir de la mi-2007 à travers le monde sous la 
bannière d'Eidos. 


Nervous Brickdown est donc un jeu de casse-briques paru exclusivement sur DS, et possède comme 
subtilité le fait de se permettre de réinventer le genre du casse-briques neuf fois dans un jeu... ce qui à 
l'air d'être très pompeux dis comme ça, mais laissez-moi vous expliquer. 


Le premier mode disponible du jeu est le mode POW, qui est globalement une redite néanmoins 
agréable du principe d'Arkanoid, à savoir un casse-brique à la verticale où le joueur doit casser tous les 
blocs de l'écran sans faire tomber la balle dans le vide, le tout aggrémenté de quelques power-ups ou 
malus pouvant influencer la partie si le joueur les collecte avec sa raquette. 


Et si votre raquette ne vous plaît, vous devez vous-même la dessiner dans le second mode de jeu intitulé 
Paper, où le joueur doit dessiner donc sa propre raquette en début de partie, avant de se mettre à 
percuter des tâches qui grandissent progressivement sur l'écran supérieur afin de la retressir pour les 
faire disparaître, le tout sous différentes ambiances artistiques évoquant le thème du dessin. 


Les choses commencent à se complexifier à partir du troisième mode de jeu, Ghost. 

Ici le jeu devient un casse-brique à défilement vertical, où le joueur doit dégager les blocs en travers de 
son chemin jusqu'au but final, tout en évitant de faire tomber la balle, ou pire, de coincer sa raquette 
dans le décor. 

Un mode très difficile bien que le joueur puisse aussi interagir en touchant les blocs au tactile et souffler 
au microphone pour faire disparaître les fantômes et autres créatures de manoir. 


Dans le quatrième mode de jeu Water, le but sera plutôt ici de faire chuter des petits bonhomme à l'aide 
de notre bille afin de les receptionner et les sauver d'une potentielle noyade tout en évitant le plus de 
pertes humaines. La petite subtilité ajoutée ici est que le niveau de l'eau augmente progressivement, ce 
qui impacte la physique et donc la vitesse aussi bien de notre balle que celle de la chute des petits 
bonhommes. 


Speed est un mode assez classique, où la bille est remplacé par un trait pouvant traverser les briques 


qu'elle rencontre. Le mode se veut plus opressant, le trait s'avérant moins précis à renvoyer qu'une bille 
et pouvant rapidement se déplacer extrêmement vite rendant la défaite assez facile, bien que quelques 
power-up peuvent nous aider à ralentir le temps. Le mode nous invite même à gérer deux raquettes en 

même temps de part les deux écrans, rendant les choses encore moins aisées. 


Switch est aussi un mode assez classique aux premiers abords, avant de s'avérer diabolique, la subtilité 
étant ici le fait que le joueur doit lui-même changer la couleur de la bille selon les blocs de couleur 
qu'elle rencontre, puisque si la bille possède une couleur différente que celle du bloc qu'elle percute, la 
bille est perdue et la défaite prononcée. 


Shoot propose un mélange abile entre le genre du casse-brique et celui du shoot them'up. Le joueur doit 
amasser des items avec sa balle tout en évitant les tirs ennemis, notre vaisseau pouvant tout de même 
répliquer afin de les neutraliser. 


Curve, quant à lui est un mode similaire à un mini-golf, où le joueur doit lui-même mettre de la force 
pour envoyer la balle assez loin pour toucher tous les blocs, puis tenter de la mettre dans le trou 
d'arrivée, tout en la receptionnant lorsqu'elle retombe, et tout en soufflant dans le microphone afin 
d'ouvrir certains passages. 


Enfin, Retro, est le mode le plus spécial du jeu. Ici, le joueur doit terminer une partie de casse-brique sur 
l'écran tactile tout en gérant les sauts d'un personnage avancant automatiquement sur l'écran inférieur à 
travers un niveau de plate-forme. 


Chaque mode de jeu est composé de neuf niveaux à la difficulté grandissante, amenant sur un dernier 
niveau, qui n'est ni plus ni moins qu'un combat de boss reprenant les idées de gameplay propre à 
chaque mode, tout en proposant un niveau unique. Ces différents combats de boss combinés à la variété 
ludique, graphique et musicale de chaque mode de jeu, font de Nervous Brickdown un titre 
véritablement respectable, très innovant de part son constant renouvellement des mécaniques de 
gameplay pour un jeu appartenant à un genre très stagnant en terme de concept, sans parler de sa 
réalisation impéccable, surtout quand on sait qu'il a été crée en très grande partie par trois personnes de 
manière indépendante. 


Bien évidemment, Nervous Brickdown n'est parfait, la courbe de difficulté s'avérant tantôt tranquille 
tantôt sans pitié, aussi bien entre les niveaux qu'entre les différents modes de jeux. 

De plus, magiré la variété qu'il propose, Nervous Brickdown reste un jeu de casse-brique, un genre de 
jeu assez daté qui peut s'avérer jouissif ludiquement pour certains, comme poussifs et ennuyant pour 
d'autres, ce qui se verra dans la disparité des critiques à la sortie du jeu, bien qu'aucune d'entre elles ne 
soit froncièrement négative. 

Le jeu aura même l'occassion de s'exporter au Japon, arborant comme nouveau sous-titre "La 
Révolution française du casse-brique", et recevra en 2007 un Milthon du meilleur jeu sur console 
portable, une récompense vidéo-ludique française ancêtre des Ping Awards. 


En bref, Nervous Brickdown est une sympathique petite perle d'inventivité sur DS que je conseille 
grandement, un fantastique exemple de jeu sachant utilisé et profité de toutes les spécificités de son 
support, tout en proposant de nouvelles idées de gameplay intéressantes sur fond d'univers colorés et à 
l'ambience changeante, donant envie de toujours aller plus loin dans la découverte du jeu quand bien 
même il possède un concept de base redondant. J'espère que cette courte rétrospèctive vous aura plus, 
pour rappel n'utilisez pas le wifi non sécurisé de vos voisins en cachette et sans leur permission, et d'ici la 


prochaine vidéo sur la chaîne, portez-vous bien. 


https://www.mobygames.com/game/nintendo-ds/nervous-brickdown/cover-art/gameCoverid,199612/ 
https://frwikipedia.org/wiki/Nervous_Brickdown 

Nervous Brickdown 

Nom japonais : SuperLite 2500 BRICKDOWN 70? 7?<$LD77272ÈfRXTS - I 

Sortie : fin 2007 - début 2008 au Japon 

Récompensé du Milthon du meilleur jeu sur console portable 2007 (ancien nom du Ping Award, 
récompenses vidéoludiques française) 

Premier jeu du studio Arkedo 


https://web.archive.org/web/20091006083057/http://www.arkedo.com/news.html 
https://web.archive.org/web/20070329191547/http://www.ecrans.fr/spip.php?article1002 


Studio qui a démarré dans le garage d'une arrière cour, au 26, rue d’Enghien, 75010 Paris 

Crée par 

Camille Guermonprez 

co-créateur et à la tête de Arkedo, fondateur et ex-employé d'un studio de jeux mobiles (InfraWorlds). 


Aurélien Regard 
co-créateur de Arkedo, concepteur artistique, tenait le regretté blog spécialisé sur la ds du nom de 
dsdsds.net. 


Eric Gâchons 
développeur 


Les trois ont déjà eu une expérience dans le jeu vidéo. 

Utilisait le wifi non protégé de leurs voisins à leurs débuts. 

Le projet semble avoir démarré en 2006 et terminé durant mars 2007. 

A la recherche d'un éditeur, il en trouve un en la personne de Eidos lors de la Games Convetion de 
Leipzig en août 2006 (contrat signé en décembre 2006). 

Le jeu a été en majorité développé par trois personnes. 


Modes de jeu: 


POW est un premier mode de jeu assez classique, permettant de gérer les bases du genre, tout en étant 
aggrémenté de quelques power-ups pour diversifier les parties. 


PAPER est un second mode de jeu où l'on peut dessiner sa raquette en début de partie avant de de 
mettre percuter des tâches qui grandissent progressivement afin de la retressir pour les faire disparaître, 
le tout sous différentes ambiances artistiques évoquant le thème du dessin. 


GHOST est un casse brique à défilement verticale, où il faut dégager les blocs en travers de notre chemin 
jusqu'au but final, tout en évitant de faire tomber la balle ou de coincer sa raquette. le joueur peut aussi 
interagir en touchant les blocs au tactile et en soufflant au microphone pour faire disparaître les 
fantômes. 


WATER est un mode où le but est de faire chuter des petits bonhommes grâce à notre bille afin les 
réceptionner et les sauver de la noyade tout en évitant le plus de pertes. 


SPEED est un mode assez classique, où la bille est remplacé par un trait pouvant traverser des briques 
qu'elle rencontre. Le mode se veut plus opressant, le trait que l'on doit renvoyer pouvant se déplacer 
extrêmement vite rendant la défaite assez facile, bien que quelques power-up peuvent nous aider à 
ralentir le temps. Le mode nous invite même à gérer deux raquettes en même temps de part les écrans, 
rendant les choses encore moins aisées. 


SWITCH est un mode aussi assez classique, mais avec comme subtilité le fait que le joueur doit lui-même 
changer la couleur de la bille selon les blocs de couleur, puisque si la bille possède une couleur différente 
que celle du bloc qu'elle percute, la défaite est prononcée. 


SHOOT propose un mélange entre le genre du casse-brique et celui du shoot them'up, où le joueur 
ramasser des items avec sa balle tout en dévant éviter les tirs ennemis, notre vaisseau pouvant tout de 
même répliquer afin de les neutraliser. 


CURVE est un mode similaire à un mini-golf, où le joueur doit lui-même mettre de la force pour envoyer 
la balle assez loin pour toucher tous les blocs et tenter de la mettre dans le trou, tout en la 
receptionnant lorsqu'elle retombe, et tout en soufflant dans le microphone afin d'ouvrir certains 
passages. 


RETRO enfin, est un mode où le joueur doit terminer une partie de casse-brique sur l'écran tactile tout 
en gérant le personnage sur l'écran inférieur à travers un niveau de plate-forme. 


